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Martin Hennig, Marcel Schellong (Hg.): Uberwachung und
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EUR 28,90

Die Themen ,Kontrolle‘ und ,Uberwa-
chung‘ haben spitestens mit George
Orwells Roman 7984 (1949) Einzug
in die Populdrkultur erhalten. Dass
diese Themen gerade in Zeiten der
ubiquitiren digitalen Vernetzung und
des ,Glisernen Menschen relevanter
denn je sind, wurde vor allem durch
die NSA-Affire im Jahr 2013 noch
einmal verdeutlicht. Seitdem haben
sie  sowohl thematisch
Einzug in diverse Games gehalten,
als auch den Umgang mit Spielen,
Plattformen und deren Datenspei-
cherung in ein anderes Licht gertickt.
Der vorliegende Sammelband der
beiden Medienwissenschaftler Martin
Hennig und Marcel Schellong widmet
sich diesen Themen in zwolf Beitri-
gen und untersucht ,die Fortschrei-
bung konventioneller Kontroll- bzw.
Uberwachungsnarrative im Compu-
terspiel genauso wie auch die Ver-
inderungen dieser Narrative durch
die interaktiven Moglichkeiten des
Mediums  Computerspiel“  (S.9).
Der Band unterteilt sich dabei in
drei Die
ersten finf Beitrige werden unter
der Uberschrift ,,Uberwachung und
Kontrolle als Spielmotive® subsu-
miert und beschiftigen sich mit
Games, in denen Uberwachung und

Kontrolle Teil der Handlung und

vermehrt

verschiedene Sektionen.

des Gameplays sind. Dabei gibt es
sowohl Beitrige — wie den von Simon
Hagemann, der sich mit dem Thema
dataveillance Uber mehrere Spiele
hinweg beschiftigt — als auch Texte
wie Martin Ramms close reading des
Spiels Observer (2017), in dem er eine
ausfiihrliche Analyse der ludologi-
schen und narratologischen Elemente
dieses Spiels anstellt.

Die zweite Sektion widmet sich
der ,,Uberwachung und Kontrolle des
Spiels“, wobei technische und spiel-
mechanische Aspekte in den Fokus
riicken. Stefan Holtgens Artikel ,Das
magische Panoptikum® ist hier beson-
ders zu erwihnen. Sein Text beschif-
tigt sich damit, wie es Computern
technisch moglich ist, Spieler_innen
beziehungsweise deren Eingaben zu
tiberwachen. Hierbei spricht er von
einer ,,Uberwachungs—Feedback—
Schleife“ (S.127), in der Interfaces
von Spielen als Vermittler zwischen
der spielenden Person, die das Spiel-
geschehen tberwacht, und dem Spiel,
das wiederum die Handlungen der
Spielenden iberwacht, dienen (vgl.
S.127). Dabei bietet er detaillierte
informationstechnologische Einsich-
ten und analysiert anhand des /igh#
gun shooters Crossbow (1983), welche
Kontroll- und Uberwachungspro—
zesse fiir Computersysteme vonndten
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sind, um ihre Peripheriegerite akku-
rat abzufragen (vgl. S.1491.).

Die Artikel der dritten Sektion
behandeln ,Digitale Spicle als Teile
von Uberwachungs— und Kontroll-
gesellschaften. Ilona Mader eruiert
hier, inwieweit die von Spieler_innen
preisgegebenen Daten von Games und
den Plattformen, auf denen diese ver-
trieben werden, ,dazu genutzt werden
(konnen), das Spiel-, Sozial- und Kon-
sumverhalten von Spieler_innen zu
beeinflussen® (S5.245). Dabei geht sie
sehr differenziert vor und ordnet ihre
Annahmen, die ohne einen Blick hinter
die Kulissen von Plattformen wie Steam
teils nur Spekulation sein kénnen, stets
ein (vgl. S.255). Bernhard Runzheimer
zeigt mit seinem Beitrag ,Gotta moni-
tor them all“ anhand von Pokémon Go
(2016) beispielhaft auf, wie geobasierte
Apps Achievements und Sammel-
systeme dazu nutzen, Spieler_innen
langfristig zu binden (vgl. S.278). Denn
mithilfe ihrer Bewegungsdaten lassen
sich laut Runzheimer unentdeckt tief-
greifende Einblicke in den Alltag der
Nutzer_innen gewinnen (vgl. S.281f)).

Die Vielzahl an verschiede-
nen Zugingen zu digitalen Spielen,

die dieser Sammelband bereitstellt,
ist positiv zu bewerten. Dass den
Autor_innen offenbar weitgehende
Freiheiten beim Verfassen ihrer Texte
gewihrt wurde, fihrt aber gleichzei-
tig zu einer gewissen Uneinheitlich-
keit in den Formalia. So ist einigen
Artikeln ein Abstract vorangestellt,
anderen wiederum nicht. Ein einziger
Beitrag hat nummerierte Unterkapitel
und nutzt das generische Maskuli-
num, wihrend der Rest gendersensible
Sprache verwendet. Diese Inkonsi-
stenz zieht sich in gewisser Weise auch
inhaltlich durch die Beitridge — so wird
in der ersten Sektion beispielsweise in
mehreren Texten auf dieselben Bei-
spiele Bezug genommen, diese dann
auch mehrfach inhaltlich vorgestellt,
was auf Leser_innen des gesamten
Sammelbandes redundant wirkt. Den-
noch ldsst sich festhalten, dass das
Forschungsinteresse der beiden Her-
ausgeber durchaus erfillt wurde und
sich ein Sammelband prisentiert, der
vor allem dafiir geeignet ist, sich einen
kursorischen Uberblick tiber das The-
menfeld zu verschaffen.

Fabian Grigat (Marburg)



